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Apliaksi Ruangguru merupakan aplikasi  yang didirikan pada tahun 2014 oleh 
PT RUANG RAYA INDONESIA yang berfokus pada layanan pendidikan nonformal. 
Ruangguru mengembangkan berbagai layanan belajar berbasis teknologi, seperti 
layanan kelas virtual, platform ujian online, video belajar berlangganan, marketplace 
les privat, dan konten – konten pendidikan lainya yang dapat diakses melalui web dan 
aplikasi Ruangguru. Untuk melihat tingkat usability pada aplikasi Ruangguru 
menggunakan 10 indikator yang terdapat di dalam metode Heuristic Evaluation. 
Penelitian ini menggunakan kuisioner sebagai alat untuk mengumpulkan data 
yang disebarkan  ke grup Facebook Ruang Guru Squad dengan jumlah 28 pernyataan, 
dengan respponden 41 laki – laki, dan 59 perempuan dengan 33 responden berusia 10 
– 14 tahun, 51 responden berusia 15 – 19 tahun, 8 responden berusia 20 – 24 tahun, 
dan 8 responden lebih dari 24 tahun. 
Berdasarkan hasil pengujian usability di aplikasi Ruangguru dengan 
menggunakan metode Heuristic Evaluation diperoleh nilai 76,75 % yang dapat 
dikatakan bahwa aplikasi Ruangguru sudah dapat membantu pengguna pada saat 
menjalankan aplikasi tersebut. Nilai tersebut diperoleh dari menghitung rata – rata dari 
nilai yang ada pada setiap indikator yang dimiliki oleh Heuristic Evaluation. 











The Ruangguru application is an application that was established in 2014 by 
PT RUANG RAYA INDONRSIA which focuses on non-formal education services. 
Ruangguru develops a variety of technology-based learning services, such as virtual 
classroom services, online exam platforms, subscription learning videos, private 
tutoring markets, and other educational content that can be accessed through the web 
and the Ruangguru application. 
 Usability is a measure of the extent to which a web or software can be used 
properly by users. In seeing the level of usability in a software using 10 indicators in 
the Heuristic Evaluation method to find out the usability level in the software, and the 
questionnaire as a tool to collect data distributed in the Ruang Guru Squad Facebook 
Group with the number of respondents needed is 100. 
 Based on the usability test results in the Ruangguru application using the 
Heuristic Evaluation method get a value of 76.75% which can be said to be 
successful. This value is obtained from calculating the average of the values obtained 
from each indicator held by the Heuristic Evaluation. 
Keywords: Heuristic Evaluation, Ruangguru, Usability.  
 
